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Gadget is a technology tool that is currently growing rapidly which has a specific function 
such that smartphone, Iphone and Blackberry. Gadget with a wide range of applications can 
present a variety of social media, so often misused by students can adversely affect the value 
or level of achievement their academic. The aim of this research is to knowthe correlation 
between use of gadgets with the level of achievement in SMA N 9 Manado. This research 
based on analytic survey with cross sectional method, the sample in this research was taken 
with purposive sampling technique that is 41 respondent. The Instrument that use was 
questionnaire and observation sheet. This research using analysis statistic Chi-Square Test 
with a significance level α = 0,05 or 95 %. The result of statistic test have gained value p = 
0,016 < α = 0,05. The conclution of this research, there is a correlation between use of 
gdgets with the level of achievement in SMA N 9 Manado. 
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Gadget merupakan suatu alat teknologi yang saat ini berkembang pesat yang memiliki fungsi 
khusus diantaranya yaitu smartphone, I phone dan Blackberry. Gadget dengan berbagai 
aplikasi dapat menyajikan berbagai media sosial, sehingga seringkali disalahgunakan oleh 
siswa yang dapat berdampak bururk bagi nilai akademik atau tingkat prestasi mereka. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget dengan tingkat 
prestasi belajar siswa di SMA Negeri 9 Manado. Penelitian ini bersifat survey analitik dengan 
pendekatan Crossectional, sampel diambil dengan teknik sampling purposive yaitu 
sebanyak 41 responden. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kuesioner dan 
lembar observasi. Uji statistic menggunakan Chi-Square test dengan tingkat kemaknaan α = 
0,05 atau 95 %. Hasil penelitian didapatkan nilai p = 0,016 < α = 0,05. Kesimpulan dari 
penelitian ini yaitu ada hubungan penggunaan gadget dengan tingkat prestasi belajar siswa di 
SMA Negeri 9 Manado. 
 










Perkembangan teknologi dan informasi 
mengalami kemajuan yang sangat pesat, 
di tandai dengan kemajuan pada bidang 
informasi dan teknologi. Bangsa 
Indonesia merupakan salah satu bangsa 
yang ikut terlibat dalam kemajuan media 
informasi dan teknologi (Ameliola &  
 
Nugraha, 2013). Meningkatnya 
penggunaan gadget atau alat-alat yang 
dapat dengan mudah terkoneksi dengan 
internet ini, mengalami peningkatan dari 
waktu ke waktu. Saat ini kurang lebih 45 
juta menggunakan internet, dimana 
Sembilan juta diantaranya menggunakan 
ponsel untuk mengakses internet. Padahal 
pada tahun 2001, jumlah pengguna 
internet di Indonesia hanya setengah juta 
penduduk. Jumlah ini semakin bertambah 
karena semakin mudah di dapat serta 
terjangkaunya harga dari ponsel cerdas 
(Sanjaya & Wibhowo, 2011). Dalam 
survey yang dilakukan oleh Badan Pusat 
Statistik (BPS) yang bekerja sama dengan 
Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet 
Indonesia (APJJII), mencatat bahwa 
pengguna internet di Indonesia hingga 
akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta 
orang, survei ini dilakukan pada 78 
kabupaten/kota dan 33 provinsi. Jumlah 
tersebut mengalami kenaikan di 
bandingkan dengan hasiil survei tahun 
2012 yaitu sebanyak 63 juta orang. Itu 
berarti mengalami kenaikan sebanyak 13 
persen, bahkan menurut survei, di 
Sulawesi utara sudah 100% menggunakan 
Komputer dan Internet. Gadget  
merupakan barang canggih yang 
diciptakan dengan berbagai aplikasi yang 
dapat menyajikan berbagai media berita, 
jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan. 
Barang canggih ini yang dilihat dari segi 
harga yang tidak bisa dibilang murah tidak 
hanya sekedar dijadikan media hiburan 
semata tapi dengan aplikasi yang terus 
diperbaharui gadget wajib digunakan oleh 
orang-orang yang memiliki kepentingan 
bisnis, atau pengerjaan tugas kuliah dan 
kantor, akan tetapi pada faktanya gadget 
tak hanya digunakan oleh orang dewasa 
atau lanjut usia (22 tahun keatas), remaja 
(12-21 tahun), tapi pada anak-anak (7-11 
tahun), dan lebih ironisnya lagi gadget 
digunakan untuk anak usia (3-6 tahun), 
yang seharusnya belum layak untuk 
menggunakan gadget ((Widiawati & 
Sugiman, 2014).  Era teknologi yang 
semakin canggih ini, orang tua 
menganggap bahwa gadget merupakan 
salah satu alat yang dapat digunakan 
untuk mendidik anak, sehingga bukan 
menjadi hal yang aneh lagi apabila anak 
mendapat fasilitas gadget dari orang 
tuanya, sementara dalam penelitian yang 
dilakukan oleh Maulida dalam jurnal 
keperawatan “Menelisik Pengaruh 
Penggunaan Aplikasi Gadget Terhadap 
Perkembangan Psikologis Anak Usia 
Dini” pada tahun 2013 bahwa gadget 
membawa banyak perubahan dalam pola 
kehidupan, tanpa disadari seseorang yang 
sering manggunakan gadget dapat 
menyebabkan terjadinya kesenjangan 
sosial dalam bermasyarakat, didalam 
jurnanya juga terdapat contoh kasus 
bahwa bocah kelas 5 SD telah melakukan 
pelecehan seksual terhadap temn 
sebayanya, hal ini terjadi karena anak 
tersebut sering menonton video porno 
yang dapat dengan mudah diakses dari 
gadget miliknya. Anak-anak usia 5-12 
tahun menjadi pengguna terbanyak dalam 
kemajuan dari teknologi dan informasi. 
Tidak heran jika anak usia 5-12 tahun 
dikatakan sebagai generasi multi-tasking 
(Ameliola & Nugraha, 2013). Survei awal 
yang dilakukan penulis melalui 
wawancara dengan 10 siswa, didapatkan 
bahwa 8 siswa menggunakan gadget lebih 
dari 3 jam dalam sehari, dan berdasarkan 
observasi yang dilakukan oleh penulis di 
SMA Negeri 9 Manado dari jam 10.00-
14.00, terlihat siswa sering menggunakan 
gadget secara diam-diam pada saat jam 
pelajaran berlangsung.  Berdasarkan data 
dan fakta diatas membuat penulis tertarik 
untuk membuat penelitian yang berjudul 
Hubungan penggunan gadget dengan 




tingkat prestasi siswa di sekolah SMA 
Negeri 9 Manado. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini bersifat survei analitik 
dengan pendekatan Cross sectional, 
dengan menggunakan pendekatan 
snapshot atau observasi dilakukan pada 
satu waktu tertentu (Nasir, Muhith, 
Ideputri, 2011). Penelitian ini 
dilaksanakan di SMA Negeri 9 Manado 
pada tanggal 20-21 Januari 2015. 
Keseluruhan objek penelitian atau objek 
yang diteliti disebut populasi penelitian 
(Notoatmodjo, 2010). Populasi pada 
penelitian ini yaitu sebanyak 41 siswa 
yaitu pada kelas XI MIA 5 . sampel 
diambil dengan metode purposive 
sampling. Instrument pengumpulan data 
menggunakan kuesioner yang dibuat 
sendiri untuk melihat lama waktu 
penggunakan gadget oleh siswa dengan 
kriteria 1-24 jam sehari. Dan lembar 
observasi tingkat prestasi untuk melihat 
nilai rata-rata raport pada ujian akhir 
semester dengan rentang nilai 0-4,00. 
Prosedur dari penelitian dilakukan setelah 
mendapat rekomendasi dari Koordinator 
Program Studi Ilmu Keperawatan Fakultas 
Kedokteran Manado. Langkah selanjutnya 
peneliti menyampaikan surat permohonan 
penelitian pada kepala Sekolah SMA N 9 
Manado sebagai tempat penelian. Setelah 
mendapat persetujuan peneliti 
menjelaskan maksud dan tujuan dari 
penelitian ini, dan mempersilahkan 
responden menandatangani lembar 
persetujuan menjadi responden. 
Responden yang sesuai dengan kriteria 
penelitian dipersilahkan untuk mengisi 
lembar kuesioner penelitian, setelah 
penelitian selesai, peneliti meminta surat 
keterangan selesai penelitian kepada pihak 
sekolah. 
Prosedur pengolahan data yang dilakukan 
melalui tahap cleaning, koding, skoring 
dan tabulating dan data dianalisis melalui 
prosedur analisis univariat dan analisis 
bivariate dengan menggunakan uji  Chi-
Square dengan tingkat kemaknaan 95% (α 
≤  0,05). Etika penelitian dilakukan untuk 
menjaga kerahasiaan identitas responden 
akan kemungkinan terjadinya ancaman 
terhadap responden. 
 
HASIL dan PEMBAHASAN  
A. Hasil Penelitian 
Analisis Univariat 
Tabel 5.1 Frekuensi nilai rata-rata pada 




Tabel 5.2 Frekuensi penggunaan gadget 









Sering 19 46,3 
Jarang 22 53,7 
Total 41 100 
 
Tabel 5.3. Manfaat penggunaan gadget 







Media Sosial 30 73,2 
Pengetahuan 11 26,8 









Tinggi 30 73,2 
Rendah 11 26,8 
Total 41 100 





Tabel 5.4. Hubungan penggunaan gadget 
dengan tingkat prestasi belajar siswa di 




     Berdasarkan hasil penelitian 
menunjukkan bahwa dari 41 responden 
sebanyak 18 responden menggunakan 
gadget lebih dari 11 jam perhari dan 
gadget digunakan untuk browsing bahkan 
paling banyak digunakan untuk bermain 
game online dan untuk mengakses 
berbagai media sosial yang ada ( 
Instagram, Path, Facebook, twitter), 
mereka cenderung memiliki gadget untuk 
mengikuti trend yang ada saat ini 
(Hasella, 2013). 
Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan 
hasil dari nilai rata-rata siswa di XI MIA 5 
yaitu 30 (73,2 %) responden memiliki 
nilai tinggi sedangkan 11 (26,8 %) 
responden lainnya memiliki nilai rendah. 
Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa 
19 (46,3 %) responden sering 
menggunakan gadget dan 22 (53,7%) 
responden jarang menggunakan gadget. 
Manfaat penggunakaan gadget didapatkan 
30 (73,2 %) responden menggunakan 
gadget untuk mengakses media sosial 
seperti Path, instagram,facebook,twitter, 
dan berbagai media sosial lainnya. 
    Berdasarkan uji statistik dengan 
menggunakan uji Chi-Square Test dengan 
tingkat kemaknaan 95% (α = 0,05 ) hasil 
analisa yaitu : 0,016 maka nilai p < α, itu 
berarti terdapat hubungan anatara 
penggunaan gadget dengan tingkat 
prestasi belajar siswa. Penggunaan gadget 
terlalau lama dapat berpengaruh pada 
konsentrasi anak, selama jam pelajaran 
berlangsung dapat dilihat dampak dari 
tingkat prestasi anak di sekolah, dalam  
Internasional Journal Of Neuroscience 
bahawa gadget / Handphone dapat 
menganggu fungsi kerja otak manusia 
yaitu dengan melemahnya daya kerja otak 
atau lemah otak. Sebagaian besar yakni 30 
responden menggunakan gadget untuk 
mengakses berbagai media sosial yang 
ada seperti Path, Instagram, Facebook, 
Twitter dan berbagai media sosial yang 
ada lainnya hal ini dapat berpengaruh 
buruk terhadap tingkat prestasi siswa. Di 
dalam penelitian juga ditemukan bahwa 
22 (53,7 %) responden yang jarang 
menggunakan gadget, 20 (48,8 %) 
responden mendapatkan nilai tinggi, 
sedangkan 2 (4,9%) responden 
mendapatka nilai rendah, selain itu 10 
(24,4 %) responden diantaranya mendapat 
nilai tinggi sedangkan 9 (22,0 %) 
responden lainnya mendapat niai rendah. 
Dalam penelitian juga didapatkan 30 (73,2 
%) responden menggunakan gadget untuk 
mengakses media sosial sedangkan 11 
(26,8 %) responden lainnya menggunakan 
gadget untuk menyelesaikan tugas 
sekolah. Penggunaan gadget dikarenakan 
tuntutan trend saat ini yang menuntuk 
mereka untuk aktif dalam dunia internet 
atau media sosial, oleh karena itu pada 
saat jam pelajaran, mereka juga sering 
menggunakan gadget unutk menutupi rasa 
bosan karena jam pelajaran yang panjang. 
Hal ini menyebabkan bahwa sebagaian 
materi yang dijelaskan oleh guru tidak lagi 
diserap dengan baik karena siswa tidak 
mampu berkonsentrasi lagi dengan 
pelajaran yang sedang berlangsung, yang 
dapat berakibat pada nilai akademik 
siswa, juga siswa menjadi jarang 
berkomunikasi dengan temannya karena 
lebih asik dengan gadget miliknya.     
Dalam dunia keperawatan tidak hanya 




























































membahas soal psikologis, perawat bisa 
mengetahui batas waktu yang wajar dalam 
menggunakan gadget selain dapat 
menganggu konsentrasi siswa saat belajar. 
Pada Sains Journal tahun 2013 membahas 
tentang penggunaan gadget yang 
berkebihan dapat berdampak buruk buat 
kesehatan, seperti mata kering, gangguan 
tidur, sakit pada leher, obesitas karena 
tidak teraturnya jadwal makan akibat 
keasikan bermain gadget. Perawat juga 
dapat memberikan informasi yang 
bermanfaat atau memeberikan konseling 
kepada siswa untuk penggunaan gadget 
yang baik serta memeberikan informasi 
kepada orang tua untuk mengawasi 
penggunaan gadget yang berlebihan. 
 
SIMPULAN 
Siswa SMA Negeri 9 Manado jarang 
menggunakan gadget, siswa memiliki 
tingkat prestasi yang tinggi, serta terdapat 
hubungan anatra penggunaan gadget 
dengan tingkat prestasi belajar siswa di 
SMA Negeri 9 Manado. 
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